Laboratorium grafiki komputerowej i animacji

Cwiczenie III - Biblioteka OpenGL - wprowadzenie,
obiekty trojwymiarowe: punkty, linie, wielokaty

Przygotowanie do ¢wiczenia:

1. Zapozna¢ si¢ z 0gdlna charakterystyka biblioteki OpenGL.
Zapoznac¢ sig ze sposobem konstruowania prymitywow graficznych OpenGL.

3. Zapozna¢ si¢ z zasadami tworzenia aplikacji OpenGL na platformie Windows - zestaw
funkcji "wgl", biblioteka GLAUX.

4. Zapozna¢ si¢ z przykladowymi programami dostarczonymi z wprowadzeniem do
¢wiczenia.

Przebieg éwiczenia:

1. Zalozenia:

a.

b.

Celem prac na kilku nastgpnych zajeciach jest skonstruowanie modelu graficznego
manipulatora Puma (Siatka catego manipulatora pokazna jest na rysunku 1.1.).
Przedmiotem obecnych zaje¢ jest przygotowanie siatek elementow
skladowych manipulatora: walca i dwu ramion.

Wynikiem prac na dzisiejszych zajgciach ma by¢ program zblizony w dziataniu do
programu ,,puma_elementy.exe” dostarczonego do materiatow laboratoryjnych.
Realizacja ¢wiczenia polega na modyfikacji kodu programu ,gl template”
dotaczonego do materialow laboratoryjnych.

W realizacji prac wzorowac si¢ nalezy na rozwiazaniach przyje¢tych w programie
»triangle” rowniez dotaczonym do materialow laboratoryjnych.

Rysunek 1.1 Graficzny model manipulatora Puma (siatka)

2. Uwagi do sposobu realizacji celu dzisiejszych zaje¢ laboratoryjnych:

a.

W programie ,,gl template” wbudowano mozliwos$¢ obracania tworzonych modeli
przy pomocy klawiszy strzalek.



. Obiekty graficzne nalezy tworzy¢ w funkcji RenderScene() programu
,»gl _template”.

Przy tworzeniu zamknigtych bryl kluczowa role odgrywa takie zaprojektowanie
wielokatéw, aby byly zwrdcone na zewnatrz ,,zewngtrznymi powierzchniami”.
Umozliwia to pdzniej przyspieszenie obliczen sceny przez odrzucenie
»wewnetrznych” powierzchni w obliczeniach. Upraszcza si¢ wowczas rowniez
procedura os$wietlania obiektow. W zwiazku z tym podczas realizacji ¢wiczenia
nalezy zwrdci¢ szczegdlna uwage na odpowiednie dobieranie kolejnosci
podawania wierzchotkéw wielokatow. Pomocne okaza¢ si¢ moze wywolanie
funkcji:

glPolygonMode(GL_BACK,GL_LINE);

umieszczone w funkcji RenderScene(). ,,Wewngtrzne” $ciany wielokatéw beda
wtedy rysowane w postaci siatki, natomiast ,,zewngtrzne” zostanag w catosci
zamalowane.

Wywotanie  funkcji  glPolygonMode(GL _FRONT AND BACK,GL _LINE)
umozliwi postrzeganie zaprojektowanej bryty w postaci siatki.

. Kazdy z tworzonych na scenie obiektéw ma powiazany ze soba uktad
wspotrzegdnych. Modele bryt tworzy¢ nalezy w taki sposob, aby zdawac¢ sobie
sprawe, gdzie znajduje si¢ uktad wspdtrzednych powiazany z bryta (Poczatkowy
bazowy uktad wspotrzednych sceny znajduje si¢ na srodku okna i z tym uktadem
wspotrzednych nalezy wiazac kolejno projektowane siatki bryt).

Bryl zamknigtych nie nalezy tworzy¢ z prymitywoéw do odwzorowywania linii.
Wszystkie tworzone w ramach ¢wiczen modele stanowi¢ maja bryty zamknigte, w
zwiazku z tym nalezy precyzyjnie uwzgledni¢ kazda ze S$cian bryly (walec
powinien zawiera¢ obie podstawy, wielosciany powinny posiada¢ zdefiniowane
wszystkie $ciany najlepiej w postaci osobnych wielokatow GL QUADS,
GL_TRANGLES, GL POLYGON).

. Kazdy z elementdw manipulatora najwygodniej zamkna¢ w jednej funkcji. W
parametrach wywolania funkcji nie nalezy uwzglednia¢ polozenia elementu na
scenie (Sposob rozmieszczania elementdw na scenie okreslony zostanie na
kolejnych zajgciach).

Sposéb uzupetnienia menu na potrzeby programu mozna wzorowac na programie
Htriangle”.

Model walca na potrzeby programu najwygodniej zdefiniowa¢ w taki sposob, aby
mozna bylo zadawaé jego promien i wysokosé, np.: void walec(double h, double
r).

Fragment programu zawierajacy definicje czgsci walca moze mie¢ nastgpujaca
postac:

void walec(double h, double 1)

{
double angle,x,y;

glBegin(GL TRIANGLE FAN);
glVertex3d(0.0f, 0.0f, 0.01);
for(angle = 0.0f; angle <= (2.0f*GL_PI); angle += (GL_P1/8.0f))
{
X = r*sin(angle);
y = r*cos(angle);
glVertex3d(x, y, 0.0);



}
glEnd();

glBegin(GL QUAD_ STRIP);

for(angle = 0.0f; angle >= -(2.0*GL_PI); angle -= (GL_PI/8.01))
{
x = r¥*sin(angle);
y =r*cos(angle);
glVertex3d(x, y, h);
glVertex3d(x, y, 0);

}
glEnd();



